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АННОТАЦИЯ. В данной статье рассматривается вопрос применения цифрового повествования 
(рассказа) в практике обучения иностранным языкам. Digital Storytelling (далее DS) – это вид тра-
диционного повествования, выполняемого в цифровом формате. В результате использования тех-
нологии DS появляется медиапродукт малой формы – собственно цифровой рассказ (цифровой 
нарратив) – digital story, для создания и презентации которого в интерактивном режиме применя-
ются цифровые, в том числе онлайн-инструменты. В DS используются анимация, фото-, аудио- и 
видеоматериалы, существующие только на электронных носителях, что делает его комбинирован-
ным обучающим средством, объединяющим в себе визуальную, образную, музыкальную и словес-
ную составляющие и удовлетворяющим познавательные потребности учащихся с разными стилями 
восприятия информации. В работе авторами предпринимается попытка дать определение понятию 
«цифровое повествование (Digital Storytelling)» как учебной технологии. Также в данной статье на 
примерах показывается, как DS способствует развитию универсальных учебных умений учащихся 
на разных этапах обучения английскому языку. В заключении даются некоторые практические ре-
комендации для учителей, школьников и студентов по созданию цифровых историй для развития 
умений иноязычного устноречевого общения. 
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ABSTRACT. The article examines the use of digital storytelling in the English language classroom. Digital 
Storytelling (DS) is a form of traditional oral narration that is presented in digital interactive forms. DS re-
sults in creating a small-form media product – a digital story proper - that employs a wide range of digital 
tools including online ones. There are diverse options of using multimedia tools for creating DS that prove 
Digital Storytelling to be a universal teaching tool which combines visual, imaginary, musical and verbal 
constituents and that makes DS appealing to students with different learning styles. The authors of the pa-
per make an attempt to define DS as a teaching technique. The article stresses the practical value of DS in 
developing individual learning strategies of the EL learners. Digital Storytelling can be an effective way for 
EFLs to practice speaking English of different levels of aqcuisition. At the end of the article one can find 
practical tips for DS application in the EL classroom. 
анная статья посвящена рассмотре-
нию вопроса применения цифрового 
повествования (рассказа) в практике обуче-
ния иностранным языкам. Рассказ как пове-
ствование, как изложение тех или иных собы-
тий присутствует в нашей жизни повсемест-
но. Причем художники используют для этого 
визуальные образы, профессиональные писа-
тели – поэтические, музыканты – звуковые, 
большинство же людей – традиционные, сло-
весные. Кто-то мастерски владеет умением 
рассказывать, у кого-то повествование отли-
чается лаконичностью, но желание донести 
свои мысли до других, быть понятым и ус-
лышанным имеет социальную значимость и 
важно в любом возрасте.  
На современном этапе развития ин-
формационно-коммуникационных техноло-
гий (ИКТ) традиционный рассказ повсеме-
стно заменяется цифровым аналогом – 
цифровым повестованием, известным за 
рубежом как Digital Storytelling (далее DS), 
который с развитием интернет-технологий 
и появлением большого количества образо-
вательных ресурсов стал все чаще приме-
няться учителями иностранных языков для 
решения разных педагогических задач на 
всех ступенях обучения: от младшей школы 
Д 
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до вуза. Однако, несмотря на растущую по-
пулярность цифрового рассказа, в отечест-
венной методике до сих пор нет единого 
подхода к определению данного понятия и 
единообразия используемой терминологии. 
А. В. Логинова в статье, посвященной при-
менению ИКТ в обучении студентов вузов 
иноязычной коммуникации, пишет о том, 
что при описании цифрового повествова-
ния встречаются такие термины, как «инте-
рактивные повествования», «цифровые до-
кументальные фильмы», «цифровые эссе», 
«электронные воспоминания», «компью-
терные рассказы» и т. д. [4, с. 805-809]. 
Образовательные ресурсы описывают 
Digital Storytelling как разновидность тра-
диционного повествования, выполняемого 
в цифровом формате. В результате повест-
вования мы получаем своеобразный медиа-
продукт малой формы, который использует 
цифровые инструменты для создания и 
презентации наррратива с элементами ин-
терактивности.  
На наш взгляд, DS является технологией, 
т. к. включает цепочку действий, нацеленных 
на создание определенного продукта – digital 
story, т. е. цифрового рассказа. Способствуя 
решению как практических (языковых) за-
дач, так и задач воспитательных, DS может 
быть названа педтехнологией. Согласно 
В. И. Загвязинскому и А. Ф. Закировой, пе-
дагогическая технология — это «отработан-
ная система операций и действий, с наи-
большей вероятностью обеспечивающая 
получение искомых результатов, алгоритм 
педагогического процесса, используемый в 
типовых ситуациях» [6, с. 68].  
Каждая технология рассматривается в 
широком (теоретическом) и узком (практи-
ческом понимании). Важно, чтобы кроме 
конкретных технологических приемов уча-
щиеся могли получить представление о 
концептуальных положениях той или иной 
технологии. Только поняв «что», а затем 
«как», можно грамотно варьировать раз-
личные технологические цепочки, форми-
руя таким образом индивидуальный стиль 
учебной деятельности [3, с. 19].  
Цифровое повествование, соответ-
ственно, обладает характеристиками, при-
сущими учебным педагогическим техноло-
гиям, как то: концептуальность, операцио-
нальность и системность, управляемость, 
воспроизводимость [1]. Под концептуально-
стью мы понимем общее для учителя и 
учащегося понимание сути DS, при этом 
средства достижения результата могут ши-
роко варьироваться. Операциональность 
обеспечивается педагогом на всех этапах 
работы и представляет собой описание про-
цесса, инструкции по его выполнению и пр., 
в то время как системность – это совмест-
ные действий учащихся и учителя по проек-
тированию, организации, ориентированию 
и корректированию DS. Управляемость 
обеспечивается тем, что вышеупомянутая 
атмосфера сотрудничества приводит к дос-
тижению конкретного планируемого ре-
зультата.  Воспроизводимость предполагает 
различные учебные действия, повторяемые 
неоднократно всеми участниками процесса 
обучения, что является признаками систе-
мы. Здесь технологическая цепочка закан-
чивается, и весь процесс начинается вновь.  
Очевидно, что такое краткое теоретиче-
ское описание DS не может быть полным в 
настоящий момент, учитывая тот факт, что 
многие ученые-методисты не позициониру-
ют его как учебную технологию [8; 9; 14; 13; 
15]. Непосредственный интерес вызывает 
трактовка DS в узком практическом понима-
нии, что дает возможность описать эту но-
вую технологию более подробно и подели-
тюся некоторым опытом ее применения. 
Цифровой рассказ (повествование) 
привлек наше внимание как комбиниро-
ванное обучающее средство, объединяющее 
в себе визуальную, образную, музыкальную 
и словесную составляющие. Кроме того DS 
способствует развитию как речевых умений, 
так и универсальных учебных умений: 
 творчески и критически мыслить, 
 ставить учебные задачи и решать их,  
 использовать скрытые возможности 
человеческого разума, 
 работать с информацией с исполь-
зованием цифровых технологий (не только 
находить, но и создавать свой контент), 
 быть внимательным к деталям,  
 извлекать уроки из прочитанного, 
 грамотно подбирать и использовать 
звукоряд, 
 ориентироваться и работать с ИКТ, 
 эффективно использовать устную и 
письменную коммуникацию, 
 работать в сотрудничестве, 
 правильно цитировать источники, 
оформлять ссылки, соблюдая авторские 
права, 
 создавать проектные работы и т. д. 
Помимо того, что DS позволяет успеш-
но решать учебные, воспитательные и раз-
вивающие задачи, эта технология представ-
ляет собой весьма привлекательную форму 
работы для современных учащихся, кото-
рые родились в век высоких технологий и с 
удовольствием используют их в учебе и по-
вседневной жизни. Таким образом обеспе-
чивается максимальная вовлеченность сту-
дентов в учебную деятельность. Они не яв-
ляются пассивными слушателями, а актив-
но участвуют в создании мультимедийного 
продукта. Применение цифрового повест-
вования персонализирует обучение, давая 
возможность всем вовлеченным в этот про-
цесс высказать свое мнение, изложив одну и 
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ту же историю через призму собственного 
мировоззрения и восприятия.  
Цифровое повествование позволяет 
всем учащимся добиться примерно одина-
ковой успешности в познавательной дея-
тельности, а также наиболее полно реали-
зовать свои потенциальные способности, 
т. к. эта технология учитывает все типы ин-
дивидуального стиля учебной деятельности 
и дает возможность творческой реализации 
каждому ученику. По сути, DS – это техно-
логия, способствующая созданию ситуации 
успеха в обучении языку. А как известно, 
это одна из главных задач иноязычного 
обучения сегодня и залог успешного изуче-
ния иностранному языку в будущем. 
На начальном этапе обучения, когда 
развитие умений устной речи является до-
минирующим в связи с опережением пись-
менной речи устной, младшие школьники 
часто испытывают стресс при необходимости 
говорить перед сравнительно большой или, 
реже, незнакомой аудиторией. Помочь на-
чинающим спикерам могут цифровые рас-
сказы, выполненные в виде несложных 
цифровых говорящих фотоальбомов. Фото-
графии и текст легко загружаются на каж-
дую страничку альбома, затем добавляется 
голосовое сопровождение – собственно по-
вествование, комментирующее каждое фото. 
При этом сделать аудиозапись под силу даже 
самым маленьким учащимся. Примеры 
цифровых повествований, созданных млад-
шими школьниками, можно посмотреть на 
следующем ресурсе: www.segfl.org.uk/ 
spot/post/recordable_talking_devices/.  
Интернет-ресурсы для DS содержат го-
товые шаблоны и богатые подборки карти-
нок и фотографий для составления историй 
и рассказов. Учащиеся записывают свой го-
лос дома, а в классе лишь представляют го-
товое произведение.  
Чуть более сложный вариант DS для 
младших школьников можно создать при 
помощи ShadowPuppet Edu. Этот ресурс по-
зволяет продуцировать впечатляющие ви-
деодемонстрациии, используя безопасные 
встроенные поисковые инструменты. Уча-
щиеся расставляют слайды в логическом 
порядке (по аналогии составления рассказа 
по картинке), добавляют музыку и повест-
вование, а затем преобразуют сделанное в 
видеофайл. Структура ресурса такова, что 
позволяет учащимся развивать умения по-
вествования как индивидуально, так и в со-
трудничестве с другими детьми. Этот ресурс 
обеспечивает возможность повторения, от-
слеживания личных успехов учащихся. 
Широкое использование в обучении 
получили мультфильмы и комиксы, созда-
ваемые в виде цифровых историй в млад-
шей школе. Ресурс Toontastic позволяет 
научиться выстраивать рассказ логически. 
На примере 5 последовательных этапов (за-
вязка, конфликт, вызов, кульминация и 
развязка) учащиеся тренируют навыки и 
умения письма, а также аналитические 
умения. В основе работы над DS может быть 
рассказ, прочитанный в классе или сочи-
ненный самими детьми. Получается на-
стоящий мультфильм с оригинальными 
действующими лицами.  
Работая над завязкой, учащиеся могут 
выбрать героев своего будущего мульт-
фильма, которые в кульминации решают 
какую-либо задачу. Развязка показывает, 
как эта маленькая проблема может быть 
преодолена.  
Также для каждой сцены маленькие 
создатели выбирают место действия: это 
может быть замок драконов или пиратский 
корабль, а возможно, что-то мистическое, 
выдуманное самим ребенком. 
Когда герои и место действия опреде-
лены, приходит время нажать на кнопку 
«снимаем» и ресурс запишет голос ребенка 
и его рассказ, в то время как он передвигает 
своих героев по своему сценарию. 
Музыка поможет создать настроение. 
Для всех пяти этапов создатель может вы-
бирать мелодию из трех тональностей для 
воплощения нужного эффекта. 
Закончив работу над всеми пятью сце-
нами, учащийся может просмотреть свой са-
мостоятельно озвученный мультфильм. 
И если продукт, созданный в процессе DS, 
нравится ребенку, то можно разместить его в 
YouTube или просто показать товарищам 
или учителю. 
На среднем этапе обучения цифровые 
истории могут служить формой проектной 
деятельности учащихся. Так, ресурс 
VoiceThread позволяет встраивать видео и фо-
то, накладывать на него голосовое сопровож-
дение и даже рисунки. После размещения го-
тового продукта на ресурсе все члены проект-
ной группы могут вносить изменения и ком-
ментировать работу. Это удобный инструмент 
для групповой работы над подготовкой раз-
ного рода учебных докладов и сообщений.  
Каждое цифровое произведение, соз-
данное учащимися, позволяет им стано-
виться лучшими рассказчиками. Но рас-
сказ – это не только последовательное и ло-
гичное повествование, это прежде всего 
эмоции, которые передаются от рассказчи-
ка к слушателям. И музыкальное сопрово-
ждение в цифровом изложении — это 
большое преимущество перед обычным 
устноречевым сообщением. 
На старшем этапе обучения, когда пре-
зентации в Power Point становятся обыден-
ным рабочим инструментом, на смену при-
ходит его усовершенствованная версия — 
ExplainEverything. Ресурс позволяет исполь-
зовать различные текстовые форматы, ау-
дио- и видеофайлы, предоставляет возмож-
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ности записи и редактирования своего го-
лоса перед презентацией.  
Чем сложнее становятся речевые пове-
ствования обучаемых, тем более продвину-
тыми могут быть инструменты, применяе-
мые для создания цифрового рассказа. 
И наоборот, чем больше цифровых инстру-
ментов в арсенале учащихся, тем насыщен-
нее и более развернутым становятся их ре-
чевые произведения на иностранном языке. 
Так, опыт показывает, что использова-
ние цифрового повествования на занятиях 
по самостоятельному чтению со студентами 
языковых вузов повышает качество подго-
товки к занятиям, способствует более глу-
бокому проникновению в суть изучаемого 
материала. Из пассивных потребителей 
ИКТ обучаемые превращаются в их созда-
телей. Создание цифровой истории требует 
критического осмысления прочитанного и 
результат, продукт этого осмысления ока-
зывается если не сопоставим, то, по край-
ней мере, сравним с авторским посланием 
читателю.  
Существует множество подходов к соз-
данию цифровых историй в зависимости от 
цели и возрастных особенностей учащихся. 
Однако 6 элементов DS определяются как 
фундаментальные большинством педагогов 
и исследователей в этой области:  
 история всегда рассказывается от 
первого лица голосом самого рассказчика, 
 история раскрывает личностный 
смысл и понимание того, о чем говорится, 
 история содержит интригу, которая 
обозначается в начале повествования и рас-
крывается в конце, 
 история предполагает экономное 
использование времени и изобразительных 
средств, их тщательный отбор, что придает 
повествованию законченность, 
 часть истории рассказывается вер-
бально, а часть — эмоционально, при по-
мощи изобразительных средств, 
 технические спецэффекты исполь-
зуются дозированно, для усиления эмоцио-
нального эффекта. 
В настоящее время сложилось целое 
движение единомышленников среди тех, 
кто обучает, и среди тех, кто изучает ино-
странный язык, использующих в своей 
практике цифровое повествование. Сущест-
вует огромное количество обучающих веб-
сайтов, где можно познакомиться с техно-
логией создания цифровых повествований, 
загрузить на компьютер бесплатные вспо-
могательные программы, увидеть примеры 
готовых цифровых продуктов. Приведем 
примеры веб-сайтов для DS, условно сгруп-
пировав их по этапам обучения. 
Начальный этап (ресурсы для создания 
комиксов и цифровые книги): Dvolver: 
www.dfilm.com, Comiqs: http://comiqs.com, 
MakeBeliefsComix http://makebeliefscomix.com, 
Pixton: http://pixton.com, Storyboarding: 
http://nfbkids.ca, Stripgenerator: 
www.stripgenerator.com, ToonDoo: 
www.toondoo.com, Digital Books, Flickr: 
www.flickr.com, Bookr: 
www.pimpampum.net/bookr, Lulu : 
www.lulu.com, Newspaper Clipping Generator: 
www.fodey.com, Showbeyond: 
www.showbeyond.com.  
Средний этап обучения (голосовые, раз-
говорные и ресурсы для работы над проек-
тами): Gcast: www.gcast.com, Read The Words: 
http://readthewords.com, SIMS On Stage: 
http://thesimsonstage.ea.com, Soungle: 
www.soungle.com, YAKIToME: 
www.yakitome.com, Conversation Tools, 
MeBeam: http://www.mebeam.com, Scribblar: 
www.scribblar.com, VoiceThread: 
http://ed.voicethread.com, Oral Practice Tools, 
Blabberize: http://blabberize.com, Recordr: 
http://recordr.tv/record, StoryBlender: 
www.storyblender.com, Jing Project: screen and 
share it instantly...as an image or short movie, 
Screentoaster: free online screen recorder., Imagi-
nation Cubed: multi-user online whiteboard, 
ZamZar: online file conversion, covering a wide 
range of different image, document, music, video 
and compression formats. 
Старший этап обучения (ресурсы для 
презентаций):Keynote: www.apple.com/iwork/ 
tutorials/ #keynote, Flowgram: 
www.flowgram.com, PowerPoint: 
www.actden.com, Slide: www.slide.com, 
ShowBeyond: www.showbeyond.com, Video 
Tools, Animoto: http://animoto.com, ESL Video: 
www.eslvideo.com, JayCut: 
http://jaycut.com,JumpCut : http://jumpcut.com, 
Kids’ Vid: http://kidsvid.altec.org, XtraNormal: 
www.xtranormal.com, Workshop Resources, Cen-
ter for Digital Storytelling, Creative Commons, 
Digital Storytelling for kids, DigiTales, Educational 
Uses for Digital Storytelling. 
Один из наиболее известных сайтов, 
описывающих основы применения данной 
технологии в образовании, – 
digitalstorytelling.coe.uh.edu – предлагает 
следующий алгоритм создания цифрового 
рассказа.  
Шаг 1. Определитесь с идеей рассказа. 
Шаг 2. Найдите необходимую инфор-
мацию. 
Шаг 3. Составьте план. 
Шаг 4. Спланируйте сценарную рас-
кадровку / карту событий. 
Шаг 5. Подберите нужные материалы 
(фото, аудио, видео). 
Шаг 6. Смонтируйте свою историю. 
Шаг 7. Поделитесь историей в своем 
выступлении. 
Шаг 8. Получите отзывы и подумайте, 
что особенно удалось, а над чем нужно по-
работать.  
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В заключение необходимо отметить, 
что технология цифрового повествования 
оправдывает временные затраты на обуче-
ние студентов пользованию цифровыми ин-
струментами, стимулирует внутреннюю мо-
тивацию к учению, повышает результаты в 
овладении языком. Ее использование, не-
сомненно, делает процесс овладения язы-
ком более ярким и успешным. 
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